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Editoriale 


Siamo al secondo numero della 
newsletter di Terra d’IF. 


In questo numero troverete 
due interessanti articoli. 

Il primo sulla hyperfiction, una 
forma particolare di letteratura 
elettronica. 

Il secondo è una replica di 


Alessandro Biagetti all'articolo 
di Lorenzo Trenti del primo 
numero. 

Questo secondo articolo mi 
consente anche di stimolare 
tutti voi a collaborare con 
articoli inediti sugli argomenti 
di narrazione ed interazione, 
sia nei giochi che nella lettera- 


tura. 


Buona lettura... 


Rob 


Il lettore deve avere una buona conoscenza 
degli argomenti trattati. 


L’articolo è di media difficoltà. Utile a chi 
vuole approfondire le sue conoscenze. 


Articolo per tutti. 


Novità e Segnalazioni 


WS 
LITTLE 


AN APPROACH TO INTERACTIVE FICTION 


NICK MONTFORT 


Interactive fiction — la cui 
forma più nota è il gioco e 
l'avventura testuale non ha 
ricevuto molta attenziona dalla 
critica, così come altre forme 
di letteratura elettronica come 
la fiction ipertestuale e i pro- 
grammi conversazionali noti 
come chatterbots. Twisty Little 
Passages (il titolo si riferisce al 
labirinto di “Adventure”, la 
prima interactive fiction) è il 
primo libro che analizza in 
dettaglio questa forma di lette- 
ratura, esaminandolo dalle 
prospettive di gioco e lettera- 


rie. Nick Montfort, che è anche 
autore di interactive fiction, 
offre sia agli affezionati del 
genere che a chi si avvicina per 
la prima volta un modo per 
approcciare la interactive 
fiction in modo più soddisfa- 
cente. 


Nick Montfort è professore assi- 
stente di “digital media” al MIT, 
dove continua a sviluppare giochi, 


poemi ed altri progetti digitali. 
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Stine Svensson è 
docente di Inglese 
e di Arte in un 
liceo della 


Danimarca 
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Teoria della Hyperfiction 


By S.Svensson - traduzione di Roberto Grassi 
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Il termine “ipertesto” si 
riferisce al modo in cui il 
testo su internet viene 
presentato come bloc- 
chi di testo collegati in 
vario modo. Questo 
concetto del rimando è 
già noto dalle enciclope- 
die cartacee, ad esempio 
quando cerchiamo una 
parola e troviamo dei 
riferimenti ad altre pa- 


role e concetti. 


Se usiamo lo stesso 
principio per creare let- 
teratura, lo possiamo 
chiamare hyperfiction o 
Interactive Fiction. Que- 
sto genere di letteratura 
è riuscita ad esistere per 
un po’. Pensate ai vecchi 
libri "Choose Your Own 
Adventure", ma il termi- 
ne hyperfiction è nato 
con Internet e può esse- 
re usato per classificare 
tutta quella letteratura 
con una struttura narra- 
tiva inusuale e che ha un 
certo grado di interazio- 


ne per il lettore. 


La Hyperfiction può es- 
sere basata su carta o su 
computer, ma lo svilup- 
po di internet ha senza 
dubbio espanso le possi- 
bilità per strutture di 
link complesse, ad ha 
introdotto la possibilità 
di inserire grafica, film e 
suoni. 


Letteratura Tradizio- 


nale 


Secondo Aristotele 
(384-322 A.C.), tutta la 
letteratura propriamen- 
te detta deve avere un 
inizio, un centro ed una 
fine, come ad esempio, 
l'introduzione di una 
storia, l'ambientazione 
ed i personaggi, lo svi- 
luppo di una storia e la 
sua conclusione. Que- 
sto non implica necessa- 
riamente che lo sviluppo 
cronologico sia sequen- 
ziale, alcune storie infatti 
iniziano “in medias res” 
o hanno dei flashback, 
ma la cosa importante è 
che l’autore ha bloc- 
cato la sequenza de- 


gli eventi. 


Se leggete un libro tradi- 
zionale, dovete leggerlo 
dall'inizio alla fine; per 
seguire la sequenza line- 
are decisa dall'autore. 
Da Aristotele, questi 
principi hanno costituito 
il focus principale per la 
maggior parte delle teo- 
rie della narrazione: 
Un inizio - un 
centro - una fine 
Struttura lineare 
Sequenza degli 
eventi bloccata 
_—___________{ 


HyperFiction 
La Hyperfiction, invece 


non segue questi principi. 
Un lavoro di hyperfiction 


potrebbe avere un punto 
di partenza, ma da quel 
punto il lettore deve sce- 
giere come proseguire. 
Dunque, inizia una intera- 
zione tra il lettore ed il 
testo, la struttura narrativa 
diventa non-lineare e la 
sequenza degli eventi è 
aperta. Dunque, per com- 
pararlo con la letteratura 
tradizionale, la hyperfiction 
consiste in testo dinamico 
basato sui seguenti princi- 


Interazione da parte 
del lettore 


Struttura non- 
lineare 


Sequenza degli e- 
venti aperta 


e——————_—_—_—_—_—_!; 


Strategie di narrazione 


L’autore perde una parte 
del controllo sul plot e 
sulla sua esperienza del 
lavoro, ma il lettore acqui- 
sisce influenza sulla sua 
esperienza di lettura. Un 
lavoro di hyperfiction na- 
sce attraverso la navigazio- 
ne del lettore; nel modo in 
cui il lettore trova percorsi 
di lettura attraverso i labi- 
rinti di cui il lavoro è costi- 
tuito. Naturalmente, 
l’autore ha ancora una 
parte di controllo sul pro- 
prio lavoro, ad esempio 
nel modo in cui costruisce 
la struttura dei collega- 
menti tra le porzioni di 
testo. | seguenti tre model- 
li descrivono le opzioni 
per i tre modelli di struttu- 


ra dei collegamenti. 
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Percorso singolo: la 
scelta di un percor- 
so elimina gli altri e 
l’autore può sceglie- 
re di restringere il 
numero di percorsi 
disponibili. In ingle- 
se si chiama “Pick-a 
-Path stories”, in 
danese 


“fortalletra” 


Percorso multiplo: 
l’autore non ha 


creato una struttura 


definita da seguire 
ed il lettore può 
scegliere qualunque 
percorso. Le possi- 
bilità sono quasi 
illimitate. In inglese 
si chiama “Random 
Stories”, in danese 
“tilfaeldighedsprincip 


La rete: all’interno 
di una rete limitata, 
alcuni punti fissi 
assemblano la sto- 
ria, ad esempio 
personaggi od even- 
ti menzionati molte 
volte. In inglese si 
chiama “Grids”, in 
danese 
“netvarksroman” 


Questi tre modelli descri- 
vono la narrativa come 
strutture di link. Un altro 
modo di guardare 
l’hyperfiction potrebbe 
essere quella di un mistero 
che deve essere creato/ 
codificato in un certo mo- 
do e letto/decodificato in 


un altro. 


Queste tre immagini de- 
scrivono i principi che gui- 
dano la storia ed il plot 
nella hyperfiction: 


. Jig-saw: una storia 
frammentata dove 
le parti devono 
essere messe insie- 


1. fortalletrae: 


me per creare una 
unità comune. 


Collage: una storia 
frammentata in cui 
le parti possono 
essere in maniera 
isolata ma possono 
essere integrate ina 
struttura più grande 
per creare una uni- 


tà comune. 


Concept: una sto- 
ria in cui la fram- 
mentazione è basata 
su un concetto par- 
ticolare, che deve 
essere riconosciuto 
perché la storia si 


possa decodificare. 


Ee——__—T—T——T—__-Ad 


Strategie di lettura 


Quando un testo è 
strutturato in modo 
diverso dal solito, dob- 
biamo anche leggerlo 
con aspettative differen- 


ti. 


Strategie per la let- 

tura di letteratura 

tradizionale 

° Leggiamo tutto 
per essere sicuri 
che non ci siano 
aspettative non 


soddisfatte 
Possiamo leggerlo 


solo una volta 
Possiamo solo 
seguire la narrati- 
va lineare 

E possiamo farlo 
secondo le regole 
tradizionali di fra- 
si, paragrafi, capi- 
toli, etc... 


Strategie per la let- 
tura della hyperfic- 
tion 
Ù E’ impossibile leg- 
gere tutte le com- 
binazioni possibili 
della narrazione 
Dobbiamo leggere 
alcune parti anche 
iù volte 
ossiamo sceglie- 
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I. T. Hanghoj & N. Knudsen: Nar nye medier 
fortaller (Gyldendal, 2005) p. 46-58. 
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Le 
hyperfiction 
possono 
raccontare 


storie? 


La nostra 
attuale 
comprension 
e delle storie 
è troppo 


limitata? 
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re linee narrative 
differenti 

Ma non abbiamo 
solidi appigli du- 

rante la lettura 


Dunque, la hyperfiction 
è molto più interattiva e 
dà più scelte al lettore e 
maggiore influenza sulla 
narrazione. Ma, alla fine, 
questa interazione con- 
siste in un duro lavoro, 
ed alla fine leggere la 
hyperfiction diventa uno 
sforzo per riuscire a 
trovare una fine, forse 
perché, siamo program- 
mati per cercare sempre 
una fine a causa di tutta 
la letteratura tradiziona- 
le che abbiamo letto? 
Domande Fondamen- 
tali: 


_—_________-{ 


La Hyperfiction pone 
domande fondamentali 
sulla struttura della nar- 
razione, l'interazione del 
lettore, la natura della 
letteratura ed il ruolo 


dell’autore. 


Cosa è un testo? 
° Un sito web può 


essere considera- 
to un testo per 


una analisi seria? 
I link corrispon- 


dono ai capitoli? 


Cosa è un lavoro di 

letteratura? 

Ù Le hyperfiction 
possono raccon- 
tare storie? 

La nostra attuale 
comprensione 
delle storie è 


troppo limitata? 


La hyperfiction 
può essere consi- 
derata letteratu- 


ra? 


Cosa è un autore? 
° Se un autore ha 


perso il controllo 
del testo, quale 
nome dovrebbe 
comparire sulla 
copertina del li- 
bro o sulla pagina 
principale del sito 


web? 


Cosa è un lettore? 
Ù La hyperfiction, in 


realtà, è creata 
dall'autore o dal 


lettore? 


Provate a ragionare sul 
diagramma seguente... 


author 


Terra d’IF 


literature 
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Il cacciucco e le quarant’ore 


Di Alessandro Biagetti 


Replica all’articolo “Esiste una letteratura che non sia interattiva”, 


di Lorenzo Trenti 


Ho un certo senso di 
timore nell'iniziare a 
scrivere questo articolo: 
Lorenzo Trenti è a suo 
modo un piccolo guru 
all'italiana del Gioco di 
Narrazione, e criticare 
un guru non è mai cosa 
facile. 

Però quello che ha scrit- 
to nell'ultimo numero di 
Terra d'IF non mi con- 
vince per nulla. 

Allora mi rifaccio, per 
prendere un po' d'auto- 
rità, da due espressioni 
della saggezza popolare 
tipica della mia terra 
labronica: la cucina e i 
proverbi. 

Il piatto tipico della pro- 
vincia di Livorno, come 
tutti saprete, è il cac- 
ciucco. Si tratta di un 
piatto unico a base di 
pesce, che NON è una 
zuppa di pesce anche se 
da lontano può assomi- 
gliare ad un minestrone 
di roba ittica con pomo- 
doro e pane abbrustoli- 
to. 

La cosa più particolare 
del cacciucco, motivo 
per cui il cacciucco ri- 
chiede una lunga prepa- 
razione e per cui mia 
madre non vuole impa- 
rare a farlo, è che ogni 
tipo di pesce ha bisogno 
di essere cotto a parte e 
solo alla fine, assieme al 
pomodoro, si uniscono 
nella cottura finale le 


molteplici varietà di 
pesce con la lisca oppor- 


tunamente puliti e trita- 
ti, il polpo tagliato gros- 
solanamente, i frutti di 
mare e tutto il resto. 
Ogni ingrediente si lavo- 
ra a parte rispettandone 
i tempi di cottura: solo 
così viene un buon cac- 
ciucco. In altre parole, 
ogni cosa può confron- 
tarsi con le altre, intera- 
gire e “fondersi” in un 
qualcosa di più ampio 
solo se alla base c'è il 
rispetto della fisionomia 
propria di ciascun ele- 
mento. 

Le teorie forgiste ed il 
Big Model, parlando di 
consenso sulla condivi- 
sione di uno spazio 
immaginario (vedi il co- 
siddetto “Principio di 
Lumpley”) in qualche 
modo toccano un punto 
centrale di ogni tipo di 
contaminazione tra ge- 
neri: non può esistere 
una fusione tra realtà 
diverse, pur se omoge- 
nee, se prima non si è 
trovato un terreno con- 
diviso solido su cui por- 
re le fondamenta del 
connubio, tenendo però 
bene a mente che se è 
vero che la ricetta del 
cacciucco è un “terreno 
condiviso” che può te- 
nere insieme vari pro- 
dotti ittici, neanche nel 
cacciucco il polpo diven- 
terà la stessa cosa di una 
triglia. 

Lo stesso, e mi avvicino 
al punto dopo questa 


divagazione gastronomi- 
ca, dovrebbe valere an- 
che per la narrazione e i 
giochi di narrazione. 

Il gioco e la narrazione 
hanno una matrice co- 
mune, ovvero appunto il 
“far finta che”, che in 
inglese potrebbe ren- 
dersi bene con il con- 
cetto (anche) forgista di 
Shared Imaginary Space 
ma che in italiano rievo- 
ca la parola illusione, dal 
latino in-ludere che si- 
gnifica “stare al gioco”, 
mettersi dentro uno 
spazio finzionale con le 
sue proprie regole di 
realtà e credibilità. 
Questa realtà di fatto 
che è ormai cosa pacifi- 
camente ammessa da 
tutti coloro che si inte- 
ressano di certi argo- 
menti ad ogni livello, 
ovvero che alla base di 
tutto ciò che permetta 
all'uomo di elevarsi al 

di sopra di una logica di 
calcolo e di rigida conse- 
quenzialità per sognare” 
una realtà diversa ci sia 
un meccanismo di in- 
lusione, non coincide 
necessariamente con 
l'affermazione, secondo 
me errata, che tutta la 
letteratura sia interatti- 
va. 

Attenzione, però. Non 
sto dicendo che l'ele- 
mento di interazione sia 
estraneo dalla letteratu- 
ra. Dico solo che tutti 
gli elementi nella narrati- 
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Alessandro Biagetti 
(Cecina 1977) è 
un ex-sacerdote 
cattolico un po' 
strambo e 
sicuramente 
eclettico: studia 
teologia morale, 
lavora come 
esperto di 
comunicazione e 
docente di scrittura 
creativa, legge 
sociologia e passa 
molto tempo a 
vedere le barche a 
vela dal bar del 
porticciolo di 


Cecina 
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Di fatto si 
confonde 
l'interazione, 
che è una 
comunicazio 
ne 
bidirezionale 
collaborativa 
, con la co- 
creazione di 
elementi 


narrativi... 


O0C0CCODO0O0O 
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va non-ludica che posso- 
no essere compresi, a 
torto o a ragione, come 
“interazione” non con- 
sentono di definire inte- 
rattiva tutta la narrativa. 
Si rischia di confondere, 
considerandoli erronea- 
mente simili, degli ele- 
menti radicalmente dif- 
ferenti. 

Di fatto si confonde l'in- 
terazione, che è una 
comunicazione bidire- 
zionale collaborativa, 
con la co-creazione di 
elementi narrativi (per 
dirla con Eco), in cui 
esiste sicuramente una 
qualche bidirezionalità 
ma non direttamente 
collaborativa (Un autore 
comunica con il suo 
pubblico, ma non 
cambia certo le sue de- 
scrizioni sulla base delle 
co-creazioni dei suoi 
lettori!). 

Questa confusione forse 
un po' “sofista” è e- 
spressa nella provincia 
di Livorno con il prover- 
bio, e scusate un attimo 
di turpiloquio vernacola- 
re, che invita a “non 
confondere il culo con 
le quarant'ore”. Le Qua- 
rant'ore sono una prati- 
ca devozionale che con- 
siste in quaranta ore 
ininterrotte di preghiera 
davanti al Santissimo 
Sacramento (l'ostia con- 
sacrata, per intendersi). 
Ora, immaginatevi la 
posizione di una giovane 
donna devota che sta 
pregando in ginocchio 
su di una panca. Immagi- 
natevi anche che nella 
panca dietro a lei ci sia 
un giovanotto baldo e 


virile poco interessato 
alla sua propria anima 
ma molto interessato 
agli attributi fisici della 
signorina: ecco, quel 
signore senza volto né 
nome ha dato vita al 
proverbio secondo cui 
l'attenzione rivolta ad un 
posteriore femminile 
non deve essere confusa 
con la devozione al mi- 
stero che la fede cristia- 
na considera sacro al 
massimo grado. 

Grazie al fatto che quel 
maleducato giovanotto 
ha allungato la mano 
dalla sua panca, la cultu- 
ra vernacolare di Livor- 
no ha un proverbio in 
più, e grazie al fatto che 
il proverbio esiste ve 
l'ho raccontato, e grazie 
a questo semplice rac- 
conto abbiamo anche 
l'esempio pratico di 
quello che affermo 
quando dico che la die- 
gesi narrativa in senso 
letterario (diciamo: la 
letteratura in senso 
proprio) NON sia inte- 
rattiva. Immaginatevi 
quanto vi pare, il pro- 
verbio non cambia. 
Umberto Eco e Joseph 
Conrad, citati da Loren- 
zo Trenti, esprimono 
una verità fondamentale. 
Ovvero che senza uno 
spazio immaginario con- 
diviso (che Eco chiama 
mondo finzionale) non 
esiste possibilità di nar- 
razione. Ciascuno di voi 
sa cos'è una chiesa, un 
altare, una panca da 
chiesa. 

Ciascuno di voi sa come 
una persona inginocchia- 
ta mostri involontaria- 
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mente il posteriore a chi 
le sta dietro, soprattutto 
se nell'atto della pre- 
ghiera compie dei pur 
piccoli movimenti ondu- 
latori in avanti. Ciascuno 
di voi sa in linea genera- 
le come sia fatto un cu- 
lo. 

Ecco fatto lo spazio im- 
maginario condiviso: 
abbiamo immaginato 
assieme questa situazio- 
ne che tramanda il pro- 
verbio. Questo è il 
trampolino di lancio del- 
la co-creazione del 
mondo narrativo, ovve- 
ro di quel mondo in cui 
prende vita la storia 
nell'immaginario di chi 
fruisce della storia stes- 
sa. 

Una comunità devota e 
bigotta in un paesino 
marittimo, il lunedì do- 
po Pasqua, una donna 
giovane che partecipa 
alla maratona di preghie- 
ra delle Quarant'ore, un 
giovane forse represso, 
forse segretamente inva- 
ghito della ragazza, che 
la segue in chiesa con 
intenti contemplativi 
completamente diversi 
da lei... immaginate, ed 
avremo creato assieme 
questo piccolo mondo e 
questa piccola storia. Ma 
non avremmo interagi- 
to: sarà una collabora- 
zione “a distanza”, in cui 
ciascuno si tiene la pro- 
pria chiesetta e la pro- 
pria ragazza devota nella 
propria testa, e per 
quanti particolari possa 
aggiungere non mi rac- 
conterà mai la storia 
come nel frattempo me 


la immagino io. 
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Questo perché? Perché 
è vero che «un autore 
scrive solo metà di un 
libro in quanto dell'altra 
metà si deve occupare il 
lettore», come dice Lo- 
renzo citando Conrad, 
ma è vero anche che 
«ogni lettore non è che 
il lettore di sé stes- 

so» (Marcel Proust), nel 
senso che si immagina i 
particolari che il raccon- 
to lascia liberi. 

La co-creazione, con 
tutto quello che espri- 
me, è la base di una im- 
maginazione e di una 
creatività che non sia 
chiusa in sé stessa. 
Quando insegno scrittu- 
ra creativa faccio sem- 
pre questo esempio: di 
che colore ha gli occhi 
Mastro Ciliegia? Inizial- 
mente gli allievi cercano 
di ricordarsi il Pinocchio 
di Collodi, ma io gli sto 
chiedendo di immaginar- 
si gli occhi del LORO 


Mastro Ciliegia e di 
descrivermeli, non di 


quello di Collodi. 
Analogamente, mi sono 
rifiutato per anni (poi 
son caduto, ma non me 
ne pento troppo) di 
guardare il film de Il Si- 
gnore degli Anelli. Ave- 
vo paura che la faccia 
degli attori prendessero 
il posto dei personaggi 
della storia per come 
me l'ero immaginata io, 
e per quello che questa 
opera di co-creazione 
voleva dire a me stesso. 
C'è una grossa verità 
che individua Lorenzo: 
ovvero che ogni lettera- 


tura è comunicazione 
bidirezionale di realtà 


immaginarie. Pensiamo 
al teatro o all'opera: 
l'attore sul palco “sente” 
i feedback diretti del 
pubblico che immagina 
con lui un Radames e i 
suoi sentimenti in cre- 
scita per Aida, un Ca- 
stello di Elsinore con 
tutte le stanze che vor- 
rebbero parlare e che 
prendono vita attraver- 
so la voce fioca del fan- 
tasma del Re... così è 
per ogni genere di opera 
d'arte e/o di cultura, 
dalla pittura alla lettera- 
tura al circo. La comuni- 
cazione c'è, ed avviene 
in entrambi i sensi. Ma 
questo non vuol dire 
“interazione” in senso 
proprio, e talvolta non è 
interazione in alcun sen- 
so: io non interagisco 
con i quattro disperati 
che leggono i miei testi, 
magari non li conosco 
neppure. Però attraver- 
so il testo comunico con 
loro, e loro con me at- 
traverso la loro immagi- 
nazione sopra la storia 
che ho scritto. 

Un'altra grossa verità, 
sempre a mio parere, è 
quella che dice Roberto 
Grassi nel commento 
all'articolo di Lorenzo: 
«l’interazione che do- 
vrebbe essere presa in 
considerazione è quella 
che porta alla generazio- 
ne della narrazione, 
piuttosto che alla sua 
pura e semplice fruizio- 
ne». Questa, ovvero la 
generazione della storia 
(e dunque degli eventi 
esterni o interni che 
vengono narrati nel 
mondo finzionale) può 


essere interattiva e col- 
laborativa in varie for- 
me, ed è un “gioco” co- 
me è a suo modo un 
gioco quello dello scrit- 
tore che sviluppa la sua 
storia a tu per tu con il 
suo foglio bianco senza 
interagire direttamente 
con altri esseri senzienti 
ma magari riprendendo 
e rielaborando altre in- 
terazioni e altri senti- 
menti, avvenuti al di fuo- 
ri del mondo finzionale, 
e sublimandoli (nel sen- 
so di “trasformarli” ed 
adattarli) in un racconto. 
L'interazione è propria- 
mente quella che porta 
alla generazione della 
narrativa, la co- 
creazione è invece l'ele- 
mento indispensabile 
per la fruizione. Due 
cose differenti, anche 
per il loro intento. 

Ma, come dice l'altro 
articolo di Terre d'IF 
1/2008 di Joseph Young, 
«pensare ai giochi come 
a “mezzi di narrazione” 
porta a futili tentativi di 
giochi stiracchiati, per 
creare storie migliori a 
scapito del gioco». E 
anche lui secondo me ha 
ragione. Perché? Perché 
raccontare/ascoltare 
storie ha un fine diverso 
(nel linguaggio forgista, 
se non sbaglio, si defini- 
sce Creative Agenda o 
Intento Creativo) dal 
gioco. 

Soprattutto perché fino 
a prova contraria un 
giocatore gioca per sé, 
ed un gioco di narrazio- 
ne non “prevede” in 
senso pieno degli spetta- 
tori (in fondo non lo fa 
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Gioco e 
letteratura 
sono, per 
sintetizzare il 
m i o 
criticabilissim 
o pensiero, 
come due 
fratelli che 
provengono 
entrambi 
dall'insoppri 
mibile 
desiderio 
umano di in- 


lusione. 
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neppure Co.Op., uno 
dei regolamenti di meta- 
gioco sviluppati da Lo- 
renzo) a meno che non 
siano curiosi di capire 
“di cosa si tratta” per 
diventare a loro volta 
giocatori. AI contrario 
l'arte, e la cultura in tut- 
te le sue forme, è so- 
stanzialmente per altri 
(o anche per altri), che 
non sanno magari nulla 
delle tecniche e delle 
regole dell'arte stessa, 
ed include necessaria- 
mente nel suo sviluppo 
la fruizione da parte di 
un pubblico di spettatori 
più o meno attivi e co- 
municanti. 

lo ho elaborato, sulla 
scia di alcuni appunti di 
Roberto (Storie di Car- 
ta), un piccolo e banalis- 
simo gioco di carte per 
creare storie. Lo uso nei 
miei corsi di scrittura. 
Ma questo non è che 
uno strumento, un mez- 
zo innanzitutto per di- 
vertirmi con gli allievi e 
poi per riattivare la loro 
creatività al momento in 
cui capiscono, appunto, 
che non devono scrive- 
re solo per sé (ma sem- 
mai di sé). In quel mo- 
mento la loro creatività 
(fondamentalmente iste- 
rica) si blocca e non 
scrivono più, perché 
hanno paura di esporsi. 
Le storie che nascono 
con le carte, sono belle 
e interessanti, mediate 
da una regola esterna (in 
gergo si direbbe un limi- 
te), e rielaborarle ha 
portato a dei bei rac- 
conti... Ma se uno 


“spettatore” 


partecipasse dall'esterno 
a quel gioco, non capi- 
rebbe bene la storia, e 
dovrebbe per forza 
“inter-venire” nel gioco 
per sentirsi veramente 
inter-attivo (scusate l'in- 
trigo di parole). 

Gioco e letteratura so- 
no, per sintetizzare il 
mio criticabilissimo pen- 
siero, come due fratelli 
che provengono en- 
trambi dall'insopprimibi- 
le desiderio umano di in 
-lusione, ovvero di crea- 
zione di realtà diverse 
da quelle che offre la 
vita concreta. Possono 
collaborare a fare un 
ottimo cacciucco, come 
il polpo e la triglia en- 
trambi figli dell'unico 
mare, ma solo se rispet- 
tandone le peculiarità. 
Altrimenti, come nel 
proverbio delle qua- 
rant'ore, la loro unione 
non può che causare 
spiacevoli ed inopportu- 
ni inconvenienti in chi 
gioca o narra, con effet- 
to negativo tanto per la 
narrazione quanto per il 


gioco. 


Terra d’IF 





“Integrare narrazione ed interazione, espandendo i confini...” 


Terra d’IF è una newsletter che si occupa di argomenti legati alla nar- 
razione interattiva in generale, cercando di delineare un terreno co- 
mune tra forme diverse di narrazione e gioco che, a mio parere, pog- 


giano su fondamenti comuni. 
Per questo motivo, credo che, esplorando questi argomenti con una 


unità di intenti e di visione, si possa costruire una teoria ed una pratica 
condivisa che consente di apprezzare le diverse forme di gioco e nar- 


razione. 
E un compito improbo... ma credo che si possa riuscire ad ottenere 
qualcosa. 


I miei commenti agli articoli 


Teoria della Il cacciucco e le 
Hyperfiction quarant’ore 


Un articolo estremamente Una simpatica risposta di Ales- 
interessante che introduce i sandro Biagetti all’articolo di 
concetti della hyperfiction e Lorenzo, che chiarisce e di- 
del concetto di interazione nel stingue il concetto di creazio- 
campo della hyperfiction. ne collaborativa dal concetto 


In particolare introduce inte- di interazione. 


ressanti domande sul ruolo Vivamente consigliato... 
dell'autore e del lettore che si 

intersecano, sfumando e ren- 

dendo poco chiaro chi sia uno 


e chi sia l’altro. 

Un buon articolo introduttivo 
sulla hyperfiction che consiglio 
a tutti. 





